Do ai =» 


add 2 ma K SE, 4, A = « : O! : / “ SA ss da 
e ERUTOT UV do DS Z 
É, 


q 

À 4 
nr E ) ; Ea Pas a Í f 

ns ea E z ; 













DESTES DOISJOGOS. / 


bo us 

a (1 ALA E MWNI 
dó 4 O a Ae eg 67 As ” 
PS. “A , Os - A IE o - sé ao - ”. 


4 








o 


o 1 EN " . . A 
“ » " w o ' " o Ni 
" a o to + y " N DA 1 s R 
no R “ TAN Wo * as its CE 
" ye “a, ho o 
, “o * a AN o y ” " o 
" % " o à " - o o " q o 
a nr + k k ' AEE Naa RS Na ' 
" ' Md, a á y : no k 


Ae 


e 


Da AN E 


14 


Nes 


Sa 


A 
o 


" 


Ye 


= 





E 


“ 
AY Y 
a , 

a 









A os ; 
Ga yo o. pSóqae 
EA RAE — sda 
4 o ds E 2 
aii des ção > Rg! TA ues Ss 
= —— eo «o E e DO ad Me E ra 
» e E =" Re 
aa nt e 


A , 


+ 


COVER A eta artigo 2 sao 
= a ct tem usa mam mir e a am 
PusUME Susa amas ÃO ms ir oe Ao 


Dear is er mi mo ve 





Ed 


4 





CIP dA | 


E 
O Homem-Aranha está em Spi 6 


apuros. Seu maior inimigo, o Kingpin, 
colocou uma bomba na cidade e jogou 
toda culpa em nosso herói. A notícia 
se espalhou pela cidade e, o que é pior, 
há uma recompensa pela cabeça do 


Homem-Aranha. A polícia e a população 
estão contra você. 


SEGA 







1h. Para enfrentar esta d 


situação, você dispõe de apenas 
| 24 horas. Caso contrário, a boml 

V. será detonada e aí será tarde dem: 

Prepare suas teias. Você vai subir 

pelas paredes com mais este 

novo lançamento da TEC TOY p 
o Master System. 





O ninja Shinobi deve enfrentar 
o poderoso Círculo dos Cinco, 
usando habilidade nas artes marciais. 
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ILUSTRAÇÃO (SHINOBI) DE YUKIO KURIHARA 


Shinobi é mestre nas Artes 
Marciais. Vigilante é bom de 





Muita habilidade, força e golpes 
precisos. Estes são os segredos de Vigilante 
para resgatar sua namorada. 


briga. Acompanhe suas aventuras, 
tela por tela, nestes mapas completos. 


É um trabalho completo. O jogo é colo- 
cado no console, jogado e fotografado in- 
teirinho da televisão, da primeira a última 
tela, até o “The End”. Assim foi feito com 
Shinobi e Vigilante, dois grandes sucessos 
para o Master System que VIDEOGAME 
apresenta nesta edição especial, inteiri- 
nhos, com todas as dicas, estratégias e 
“macetes” para que, mais uma vez, o cri- 
me não compense. 

Está tudo aí: as tiras completas de ca- 
da fase os castelos subterrâneos e caver- 


nas. Basta dar uma espiada no mapa pa- 
ra saber onde está pisando: o local onde 
se escondem os inimigos mais perigosos, 
a melhor maneira de derrotá-los, o camti- 
nho correto para seguir ou ainda o cami- 
nho por onde não se deve ir. Também es- 
tão indicados os locais onde os heróis con- 
seguem as armas — valiosas nos games 
de luta. Tudo feito na prática e que, por- 
tanto, funciona. 

Experimente. Mapa na mão, o sentido 
do jogo se inverte. Você deixa de cair nas 


ciladas dos inimigos — e passa a prepará- 
las. Aquele grandalhão malvado que está 
escondido naquele “buraco ' com uma ter- 
rível bazuca, como acontece em Shinobi, 
ou o “gigante que sorrateiramente esca- 
la um prédio para atacá-lo por trás, e ain- 
da por cima armado — cena típica do Vi- 
gilante — não sabem o que estão espe- 
rando. E você verá que jogar sabendo 
qual o perigo que o espera e bolando as 
estratégias para escapar deles é muito 
mais divertido. Pode apostar. 
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Acompanhe o esquema. 
completo para que O 
mestre ninja Joe Musashi 
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pelos cinco ninjas do mal. 


terrorista Círculo dos 
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derrote a organização 
Cinco e salve os filhos 





dos governante 
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oe Musashi tem uma mis- 
são tão gloriosa quanto di- 
tícil. Por isso o grande mes- 
tre ninja é considerado um verdadeiro “'shi- 
nobi”, que significa segredo, discrição. E 
é exatamente por essas qualidades, ardua- 
mente aprendidas com a milenar discipli- 
na do Ninjitsu, que Joe Musachi foi desig- 
nado pelo governo para derrotar O Círcu- 
lo dos Cinco, que é uma terrível organiza- 
ção terrorista espalhada pelo mundo e - 
derada por cinco ninjas tão poderosos co- 
mo Joe. 

E é aí que você entra: Joe precisará de 
toda a sua habilidade no controle para lan- 
çar precisos shurikens (que são aquelas 
estrelinhas mortais que os mestres ninjas 
arremessam), manejar com destreza O 
nunchuck ( uma arma oriental composta 
de dois bastões de madeira unidos por 
uma corrente), e atacar impledosos capan- 
gas com sua espada infalível. 

O problema é que os cinco ninjas do mal 
e seus capangas sequestraram OS filhos 
dos principais governantes do mundo e os 
deixaram amarrados em diversos locais. 
Sua missão será resgatar as crianças — 
quantas puder — € derrotar OS cinco 
ninjas. 

Joe começa com três vidas, mas ganha 
uma extra cada vez que completa 100 mil 
pontos. E é exatamente por isso que o res- 
gate dos filhos dos governantes é impor- 
tante: cada criança salva vale 10 mil pon- 
tos. Portanto, a cada dez libertadas, uma 
vida. Para isso, basta encostar nelas. 

E é justamente para acabar de vez com 
o terrível Círculo dos Cinco que à equipe 
de VIDEOGAME preparou para você es- 
te supermapa. Aqui você encontra todos 
os segredos, estratégias e O melhor camti- 
nho para chegar ao final deste grande su- 
cesso Master System. Vamos à eles! 
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ARMAS 


Existem vários tipos de armas que Jse 
pode ullizar VOCÊ consaque sssas armas 
ac resqataros reféns, veia quais sdo elas: 

Armas paia combate corpo a Sorpo 
shuriken jestrela da morte), espada, nun 
chuck e corrente mannkugar, que possu 
um peso na ponta, 

àrmas para combate à distância: faca 
temo cobro da vecadade do shuriken). 
bomboa jlançada quando Joe esta de pé 

ela rola até o inimigo, mas se for lançada 
quando Joe estiver agachado, ela fica no 
loca! e detona após algum cempo e 
pistola. 


COMANDOS 


Botão 1 - Dispara cas as armas. 
Cuando o inimigo estiver bem próxima, 
Jos dã sõcos, 

Botão 2 - Joe salta, 

Direcional para os 'ados - 
Joe na tela, 

Lrecianal para baixo junto com o botão 


movimenta 


6 -VDEOGAME 
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1 Sos agacha a da chutes. 

Direcional para cima junto com o botão 
2: Joe pula para uma plataforma mais 
glavada. 

“Direcional para Baixo junta com o botão 


2 dos pula Dara uma plataforma inferior. 


Botão 2 segurado seguida ea botão 1: 
detona a magia. 


BONUS STAGE - MAGIAS 


Depórs de cada fase concluida — o ma: 
pa dó lata ônde se desenvolveu a ação 
recebe um carimbo — Joe Musach parti 
cipa de um estagio de bônus A vista É 
rontal, em perspectiva, 2 você deve acar- 
iar com shurikens 05 ninjas que passam 
rapidamente pelas tres plaiaformas, Acer 
ando dez ninjas, dos ganha uma magia. 
has, se conseguir acertar o ninja de azul, 
Joe acumula duas magias, Lse-as nos ma 
mentos mais ciiceis do jogo. veja quais 
são elas 


Magia paralisante: cuando usada, ino- 
pilza todos os Inimigos da tela, 


b 
Fi Pi rp 


Magia da invencibilidade: Jos fica in- 
vuneravel enquamio durar O efeito desta 
magia, 

Magia das oito mãos: Joe ganha oito 
súsias, que repelirão 05 seus movimentos. 

Magia do esquilo voador: Jos pode 
voar por um curo periodo de tempo. 

Magia do raio: Joe lança um poderaso 
ralo SODre seus inimigos, derrotanda-os, 

Magia do furacão; Cria um redemoainho 
em-volta de doe, que corta em pedaços 
quaiquer Inimigo que se airever a se 
aproximar, 


TOP SECRET 


Neste game você pode selecionar O Es- 
tágio que quiser. Para Iss6., basla apertar. 
o Bolão cirecicnal para baixo juntã com à 
bolão 2. Quando as letras E números cuia 
indicam a fase e o estágio aparecerem nã 
tela, É sÓ mexer o direcional para 5e pos: 
clonar no estágio e fase desejada. São cin 
CG fases ao lodo, uma para cada grande 
mestrado Clreula dos Cinco, com varios 
estágios cada. Confira! 
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ESTÁGIO 1-1. 
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E. Sempre que encontrar esses 


1 - Alterne as jogadas na parte de : nos s d | 
baixo e de cima sê tela. Cuidado, logo perigosos ninjas (e isso vai acontecer 
no início você vai ser atacado por um em todas as fases) agache. Espere o 
ninja. Seja rápido e acerte-o à tiro passar, salte e atire, agachando 

logo em seguida. Dependendo do 


istância. à Re : 
distância ninja, é necessário acertá-lo duas ou 
três vezes. 
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3 - Aqui, dê uma espadada por baixo, 
entre os caixotes. 


5 - Cuidado! Perigosos ninjas descem 
bela parede. Tente acertá-los ainda no 
ar. Depois que pular a caixa, agache-se 
novamente para escapar de mais um 
ninja, pulando e atirando rapidamente. 
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4 - Muito cuidado com o 
bumerangue. Atire e agache 
rapidamente para não ser atingido. 
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8 - Mais dois inimigos, que vão 
FASE 2 - BLACK TURTLE orrer em sua direção. Seja mais 


rápido que eles, atirando antes que 


ESTÁGIO 2-1 eles cheguem muito perto. 








7 - Mais um perigoso ninja para 
derrotar. Em seguida, suba atirando 
rapidamente: o inimigo do bumerangue 
está de volta. 
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4 11 - Para enfrentar este ninja que o 


*” «1y 
- AO ataca com duas espadas dê um rápido 
chute e atire em seguida. 
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10 - Alterne os vários andares para 
derrotar os inimigos e resgatar 
crianças. As estratégias são idênticas: 
agache para escapar dos tiros inimigos 

8 - VIDEOGAME e atire nos intervalos. 








ae ques 


Me TETE ET > 
ESTES ET E Em ET ES 


ed o do DN 7 [em] a. 7 - Quando houver uma pausa em 
Wo seus tiros, avance, salte e atire, 

voltando rapidamente para a parede. 
Repita esta operação até derrotá-lo. 





















6* Agora é a hora de enfrentar o 
primeiro inimigo do Círculo dos Cinco. 
Para escapar das fumaças que ele 
lança, fique agachado, encostado na 
parede. 


12 - Cuidado: homens-anfíbios pulam 
da água para atacar com espadas, 
sempre de surpresa. Acerte-os com 
chutes. 
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13 - Joe também pode andar pela 
água. Mas antes desvie dos 
bumerangues e tiros dos inimigos. 


or 
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- Depois, vários capangas vão Wo segundo mestre nina do 
sd o R-0 o mé ja do 
Ri nho de você. E pie com. | Círculo dos Cinco ataca de helicóptero. 
Halicô A pes, mas concenireseno — Para destruí-lo, você deve acertar oito o 
icóptero. | o —  vezeso bico deste helicóptero. | 
€ Ê o Aproveite para acertar o máximo que * NVIDEOGAME-9 


puder enquanto ele estiver descendo. 
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“16 - Novamente você terá de lutar | 

dem dois andares. Mas não se 

| preocupe, pois os inimigos são os 
mesmos, e você já aprendeu a 
derrota-los. 
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17 - Agui, uma novidade: um inimigo 
com uma bazuca. Muito cuidado com 
seus tiros, Acerte-o nos intervalos. 





18 - Quase no final deste estágio 
aqueles ninjas que atacam pelas 
paredes vão tentar frustrar seus 
planos. Procure acertá-los 
rapidamente. 
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22 - Nos dois níveis deste estágio, 23 - Você pode aproveitar os 
não há nenhuma surpresa. Os inimigos encanamentos para se proteger dos 
atacam da mesma maneira. Agache ataques inimigos. Agache-se antes de 
para escapar dos ataques e atire, atirar. 
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25 - Você tem de ser muito rápido. 
Cada estátua deve ser atingida quatro 
vezes. Se ela encostar em Joe, ele 
perde energia. Do outro lado, há uma 
barreira de força, que também não | 
pode se encostar em Joe. A rapidez é 
necessária para que você não fique | 
encurralado. / 








24 - Para chegar ao terceiro chefão 
do Círculo dos Cinco, Joe deve antes 
entrentar essas estátuas, que giram 
conforme são atingidas. Só que ao 
mesmo tempo elas vêm em sua 

direção. 
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26 - Aqui é mais fácil, Deixe as bolas . 
“de fogo que saem do alto passarem 
“por cima de sua cabeça. A seguinte 

“ virá rasteira, devendo ser pulada. e 
“Depois, é só saltar e atirar no olho do 


“gigante. Repita isso até derrotá-lo. VIDEOGAME 11 





FASE 4 - LOBSTER 
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EE 27 - Pule e acerte estes dois inimigos 28 - Assim que o inimigo do 
E rapidamente. O inimigo que está acima bumerangue estiver mais afastado, ci 
á Ea é muito veloz e se não for derrotado - jabaixado. Levante-se assim que o 
| pao rapidamente, logo pulará em Joe. Não T bumerangue passar. 
o deixe isto acontecer. 


ESTÁGIO 4-1 





- 30 - Estes dois inimigos são bastante 


Ef 

ESA dificeis de serem derrotados. Suba 

Po neste pilar já golpeando o primeiro. 

JE = Para derrotar o segundo, fique nesse 

Nai pilar mesmo, saltando e atirando. Aí 
q Joe estará a salvo dos cade do 


inimigo. 


ESTÁGIO 4-2 





ESTÁGIO 43 | 





ESTÁGIO 4-4 
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32 - Apesar de grandão, este inimigo 
é bastante fácil de ser derrotado. 
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E: 29 - Aproxime-se saltando os tiros 
'aia = “ gdeste inimigo de vermelho. Depois, 
| Es “caia. agachado para acertá-lo.. 





31 - Este ponto é bastante difícil de. 
saltar. Vá até a ponta, deixe apenas o. OR 
calcanhar de Joe na ponta do pia RR og me O RO US, RR 
amarelo e só então sao. E e e CD 
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É = 33 - Acerte oito shurikens direto na | 
E EE 5 cara dele. Se você for rápido, ele nem | 
bo + terá tempo de reagir. 
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FASE 5 - MASKED NINJA 
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ESTÁGIO 5-1 





34 - Aqui, cuidado: pule os 
“pauzinhos” que o inimigo de trás 
atira, enquanto dispara shurikens nos 


dois. 


36 - Esta é uma das fases mais 
dificeis. O cenário é escuro e não é 
fácil enxergar os inimigos. Tome 
especial cuidado com os que atacam 
voando. Eles aparecem pela diagonal 
esquerda ou direita da tela ou ainda 
pelo meio. Seja rápido e ataque-os com 
golpes de espada no ar — não espere 
que eles cheguem perto de você (sua 
espada deixa de funcionar). 


ESTÁGIO 5-3 
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ESTÁGIO 5-2 





38 - Lute com os inimigos nos dois 
andares. Este é o último estágio antes 
de enfrentar o derradeiro chefe do 
Círculo dos Cinco. Use todas as 
estratégias que você já aprendeu, pois 
os inimigos são os mesmos. 








39 - Agora sim, você deve usar toda 
a habilidade para vencer Hanzo, o 
último chefão do Círculo dos Cinco. Ele 
vai atacar de quatro formas diferentes. 
Primeiro, espere ele perder seu escudo 
protetor para acertá-lo. Quatro tiros ou 
chutes bastam. Cuidado para não ser 
encurralado na parede. 


35 - Mais uma vez você deverá 
enfrentar os inimigos na plataforma de 
| cima. Aproveite e liberte as crianças 
que estão presas por lá. 





37 - Claro, outros capangas 
continuarão a te perseguir. Aqui você 
pode cair dentro da mata e golpear os 
inimigos por baixo. 
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42 - Mais forte do que nunca, Hanzo 
atacará ainda mais uma vez, desta vez 
correndo em sua direção. Seja esperto 
e pule-o, virando e acertando-o logo 
em seguida. Será necessária muita 
habilidade para derrotá-lo, mas você 
pode selecionar esta fase e treinar. 
Pronto, você ip ao final, 
derrotando o maligno Círculo dos 
Cinco. Afinal, como um poderoso 
Mestre Ninja, você não pode falhar 
nesta missão. Os filhos dos 
governadores estão agora à salvo, e o 


ertnrrands onda ar, sr.20414 ALA 


FOTOS: NORBERTO MAROLKS 





ÃO - Ele ficará ainda mais furioso, e 41 - Nova investida de Hanzo, Desta a 
atacará em forma de furacão. Não se vez, com a magia das sombras. Você id a pode, BRiRO,: ES pArI si BRA 
assuste: fique agachado acertando deve acertá-lo rapidamente, antes que ENGes 
seguidos chutes. Seja bem rápido para suas sombras se multipliquem. Destrua | 
não dar tempo para Hanzo as sombras e parta para atacá-lo VIDEOGAME - 15 
contra-atacar. sempre que possível. - 





AM bit 





O valente Vigilante 
tem de enfrentar a 
gangue dos Rogues 
para salvar Maria, 
sua namorada. 


Maria, a namorada do valente Vigilan- 
te, foi raptada pela mais perigosa gangue 
de Nova York, os Rogues. O herói tem 
agora de lutar durante cinco fases, enfren- 
tando vilões e bandidos, para resgatar sua 
amada. Neste incrível game de luta, há à 
facilidade de poder escolher fase. Para is- 
to, é só acionar o Direcional para a dia- 
gonal superior esquerda e apertar também 
os botões 1 e 2 durante a tela de apresen- 
tação. Confira neste mapa completo, todas 
as dicas e truques para chegar ao final 
desta emocionante aventura". 


Direcional - movimentos do herói 
Botão 1 - socos 

Botão 2 - chutes 

Botões 1 e 2 - saltos 


Aperte a diagonal 
superior esquerda e o Botão 1 
simultaneamente. 
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Voadora - Mantenha a 
diagonal acionada para o lado 
desejado e aperte os Botões 
1 e 2 simultaneamente 


Rasteira - Direcional 
para baixo e Botão 2 


FOTOS: NORBERTO MARQUES 











Ro, 4 
o, E : 
. % = fe Ce 
RLADERILGA a 


Soco agachado 
Direcional para baixo e Botão 1 





Nunchuck - Quando 
Vigilante tiver o nunchuck, 
aperte o botão 1 
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TNE DOCUFS NAVE TAKEN MARIA. 
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1 - O nunchuck é a melhor arma con- 
tra os inimigos. Não deixe escapar esta 
chance de consegui-lo. 
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2 - Alguns adversários aparecem de 
surpresa de dentro das casas. Cuidado: 
aproxime-se devagar das portas. 


ao eo po e e Sa o pi Dm pe Pp 





3 - Caso Vigilante tenha perdido o 4 - Fique atento aos inimigos que 5 - Cuidado com o bandido que está 
primeiro nunchuck, um outro já espera aparecem por.trás. Distribua socos pa- armado e sai por esta porta. Abaixe pa- 
pelo herói. ra acabar com eles. ra não ser atingido e dê golpes de 

nunchuck. 


6 - Harly Hog é a maior preocupação 
de Vigilante agora. Para liquidar o ini- 
migo, chegue bem perto dele, abaixe e 
distribua socos. Com o nunchuck as 
coisas se tornam bem mais fáceis para 
o herói: aí é só abaixar e golpear. 
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7 - Agora no quartel general inímigo, 
um ferro velho, fique ligado nos adver- 
sários que pulam de cima dos carros. 
Liquide-os com chutes. 
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9 - Todo o cuidado é pouco com este 
forte adversário. Distribua socos ou 
golpes de nunchuck para acabar com 
ele. 
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13 - Se você estiver sem o nun- 
chuck, aqui há mais uma chance de 
apanhá-lo. 
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8 - As rasteiras também são uma boa 
' tática de luta contra os valentes 
bandidos. 


11 - O furgão escapa levando Maria 
mais uma vez como prisioneira. 





10 - O inimigo da fase é Mad Dog. 
Ele deve ser destruído com golpes de 
nunchuck. Quando o bandido for para 
esquerda, abaixe porque vem voadora 
por aí. Se Vigilante estiver sem a arma, 
tudo bem: espere que ele salte sobre o 
herói e então acerte-o com chutes no 
rosto. 
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12 - Vigilante está ra numa das 
pontes da cidade de Nova York. Fique 
ligado nos motociclistas inimigos. Pule 
À para não ser atropelado e distribua 14 - Os adversários que chegam por 
| voadoras. trás continuam a dar trabalho ao herói. 
Tome muito quado com abel ia 
os virando-se rapidamente e distribuin- 
do socos e chutes, ou ainda golpes de 15 - Macehead the Horríble, 


- nunchuck. o inimigo desta fase, aparece 

girando uma maça, Para acabar 

com ele, Vigilante tem de 

ter raça: não adianta usar 

o nunchuck. Desvie, 

agachando, da engrenagem de 

ferro. Acerte então dois socos 

em sua barriga e um no seu 
pay E)” im = E rosto, repetindo sempre essa 

e eg - em sequência de golpes. Esta 

BENS NEN ss! é a melhor maneira de 


s derrotá-lo. 
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VOU STILI NAVE NOT 
DESCUED NEB. 
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17 - Esta é mais uma 
chance de Vigilante 
ficar munido de 

um nunchuck. 
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16 - Vigilante está andando pela cida- 
de e deve tomar muito cuidado com o 
inimigo do bastão. A melhor tática para 
acabar com ele é abaixar e distribuir 
socos. Os chutes também podem ser 
um boa opção. 
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QUINTA FASE 


NOW TNEy ARE 
ON YOUR TURF ... 


TRIS IS YOUR 





Eu anio está agora no alto dos 
niúdios a “Big Apple' e esta é a última 
chance para o herói salvar Maria. Não 
esqueça de apanhar o nunchuck mais 
uma vez. 
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25 - Cuidado com os adversários que 
saltam das vigas de ferro. Aproxime-se 
devagar e distribua golpes. 
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19 - O herói corre o risco de acabar 
“prensado ' pelos inimigos. Neste caso, 
mova rapidamente o direcional para a 
esquerda e direita. Assim, Vigilante 
consegue escapar. Em seguida, conti- 
nue distribuindo golpes. 


20 - Este inimigo 
atirador vai dar trabalho. 
Pule para que ele 
levante e então 

dê socos. 


» ut Ss , 


18 - Aqui, vale a mesma dica da pri- 
meira fase: aproxime-se devagar pres- 
tando muita atenção para não ser pego 
] de surpresa pelos bandidos que saem 
pelas portas. 
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27 - O inimigo da fase é Iron Brian. 
Desvie das dinamites que ele atira. Em 
seguida dê duas voadoras para e ele 
caia da plataforma. Agora é só distri- 
buir socos. As rasteiras também fun- 
cionam bem contra ele. 
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24 - Mais um nunchuck espera por 
Vigilante, caso ele já tenha perdido o 
primeiro desta fase. Derrote o inimigo 
agachado e dando socos antes de pe- 
gar a valiosa arma. 





23 - Fique ligado nos inimigos que 
escalam o prédio e tentam atacar o he- 
rói. Escape deles dando chutes, socos 
e rasteiras. 
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27 - Maria aguarda 
desesperadamente seu 
salvamento, pendurada 

num gancho: a 
garota está por um fio. 
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28 - Parabéns! Você conseguiu eb 
dar Vigilante a derrotar a gangue 
Rogues e salvar sua namorada. 


vay TO co MIDE!! 
YOU SAVED MARIA! 
YOU PREVAILED... 
AND TNE ROGUES BIT TNE DUST! 
TNE VIGILANTE RULES 





26 - Para acabar com Giant Desiant, 
o último inimigo do game, Vigilante 
tem de estar munido do nunchuck, 
pois do contrário serão necessários 
muitos golpes e nem sempre é póssivel 
derrotá-lo desta maneira. Toda vez que 
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Giant se aproximar seja rápido para 
atingi-lo. Esta tática deixa o adversário 
imobilizado por algum tempo. Repita a 
operação até conseguir livrar Maria das 
garras dos bandidos. 
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Um mestre Ninja deve ter muitas 


quali- 
dades. Técnica apurada, 


golpes precisos 
e mortais, dominio no manejo das mais va- 
rRradas armas e, sobretudo, muita paciên- 
cia. Mas, além de todas essas qualidades. 
um mestre ninja : 


ainda precisa acumular to 
da a 


sabedoria de uma cultura milenar. Só 
assim ele recebe o titulo de ShinobL 
Joe Musachi é um Shinobi. E famoso. 
Ele estreou pela primeira vez neste cartu- 
cho do Master System mostrado neste ma- 
pa e O sucesso de suas aventuras para 
derrotar os mestres do Círculo dos Cinco 
toi tão grande que sua fama se transfor- 


r 


mou em saga: já dia continuações do ga- 
me, tanto 


para Master como para Mega 

À primeira con gado surgiu, no Bra- 
sil, para o Mega Drive: The Revenge of Shi- 
nob!. Joe estava de volta para enfrentar ter- 

riveis ninjas, mas desta vez, nos 
graficos a console de q 
O sucesso 


ra o game 


belíssimos 
uarta geração. 
também foi grande, e logo vi- 


ohadow Dancer, lançado no 


' a«QUES 


— = 


ppp 


Brasil com o nome de The Secret of Shi- 
nobi. Nesta versão, um descendente de 
Joe luta, ao lado de seu fiel cão Yamato 
para salvar a cidade de New York. E, fi- 
nalmente, chegou a adaptação deste ga- 
me para o console Master System, lança- 

da em dezembro último. Exatamente co: 
mo o game Shinobi, Shadow Dancer pa- 
ra o master também val “arrasar” 

Mas Joe Musashi não é o único perso- 
nagem de sucesso nas telas do Master 
System. Outro não menos habilidoso é Vi- 
gitante, que luta na cidade de Nwe York 
para salvar sua namorada, Maria. O jogo 
possui gráficos muito bons e, graças 


rasaan 
mação, desafio e variedade de golpes, 


chegou a ser considerado um dos melho: 
res games de briga de rua. E, agora que 
você já conhece todas as dicas para ter- 
minar Os dois games, não perca tempo: 
encaixe 0 cartucho no console, junte a co- 
ragem de Vigilante. a sabedoria de Shinobi 
e acabe com a ta dos inimigos! 
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* Produto importado no sistema PAL-M 

* 8 bits com alta resolução 

* Joysticks com Turbo 

* 01 Controle Joystick sem fio (original de fábrica) 
* Entrada para fone de ouvido no Joystick 

com fio (estéreo) 

* Eject para cartucho 


a . * Compatível com Sist. Nintendo (60 pinos) 
ou 72 pinos c/ adaptador 
icro Genius iz: 
O * Acompanha cartucho de game 
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DUAL-SCREEN 
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HR-D651M - DESIGN AVANÇADO DE DIMENSÕES COMPACTAS. DUAL 
SYSTEM PAL-M/NTSC, DUAL - SCREEN PROGRAMMING, DA 4 HEAD 
CÂMERA LENTA E EFEITOS ESPECIAIS. LIMPADOR AUTOMÁTICO DE 


| CABEÇAS 
| 


No vídeo JVC a emoção não pára, mesmo com à 
imagem congelada ou quadro-a-quadro. 


Com o vídeo cassete JVC, rever uma cena em Cristal Líquido, você comanda seu vídeo à distância, 
câmera lenta, câmera rápida, quadro-a-quadro ou confortavelmente instalado, e confere tudo de perto, 
congelada não significa interromper à emoção. na palma da mão. 

Seu sistema de 4 cabeças de Corte Ovalado O que já não é mais novidade é a Garantia de 1 
com Double Azimuth e Mecanismo de Auto-Limpeza Ano e Assistência Técnica Autorizada para todo o 
mantêm a qualidade de imagem e a perfeição das Brasil. 
cores, mesmo na reprodução de efeitos especiais. A Consulte-nos ou visite nosso show room 
seleção de sistemas PAL-M/NTSC é automática e O e comprove z 
Mecanismo “Resposta Rápida” garante o início da que a emoção não 
reprodução ou gravação em 1,3 segundos após O pára por aí. 
comando. 


Localização automática de trechos determina- 
dos, de pontos gravados ou não; repetição automática 
da fita toda ou de apenas um trecho selecionado; e 
possibilidade de até 8 programações dentro de 1 
mês são outros recursos do novo vídeo JVC. 

Através do Controle Remoto com Mostrador de 


+ o as à > Fed 
a . , = 
(5) EG NDA a 
Cada vez que a fita é colocada ou retirada nos novos vídeos JVC, 
o sistema de Auto-Limpeza das cabeças é acionado. 


ASSISTÊNCIA TÉCNICA AUTORIZADA 





CENTRAL DE ATENDIMENTO: (011) 815-9144 
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